Gon saannot

Tama esimerkkipeli on pelattu aloit-
telijoille tarkoitetulla 9*9 laudalla, sil-
la  tiysikokoisella 19*19 laudalla
aloittelevan on vaikea hahmottaa pe-
lid. Oheisissa kommenteissa saannot
on merkitty lihavoidulla. Tassa esite-
tyt sddnnot ovat havainnollinen
muunnelma normaaleista kerhosain-
noisti. Pelien lopputulokseen sainto-
erot eivit juuri vaikuta.

Pelin kulku

Pelin aluksi lauta on tyhjia. Ensim-
maiisen kiven pelaa musta. Taméan
jilkeen valkea ja musta pelaavat
vuorotellen. Kiven saa laittaa mihin
tahansa tyhjian risteykseen lukuu-
nottamatta muutamaa poikkeusta
sdintojen loppupuolella.
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@ i Goss.a lopullinen
tavoite on vallata
mahdollisimman
O paljon tyhjaa
aluetta. Tasta
huolimatta pelin

alussa ei ehdotto-
man varman alueen muodostamisella
ole kiirettd. Aluksi onkin tirkeimpai
varmistaa riittava vaikutusvalta lau-
dan eri osissa (kivet 1-4).

Kerran pelattua kived ei siirretd lau-
dalla koskaan. Kivi tai kiviryhma
otetaan pois laudalta, vangitaan,
jos silldi ei ole yhteytti yhteen-
kdin tyhjiaidn risteykseen, "vapau-
teen". Kuvassa mustan kivi A (pelissa
13) poistetaan laudal-

ta kun valkea laittaa
kiven 18. Huomaa,
etti yhteyden vapau-
teen tulee olla viivoja
pitkin (ei vinoittain).
Ryhmit muodostuvat kohtisuoraan
yhteydessi olevista kivistd. Tamén ta-
kia mustan kivet C ja D eivit ole sa-
maa ryhmdaia, kun taas B ja C
muodostavat ryh-
min. Kuvan tilantees-
sa valkea voisi kivella
I vangita mustan ki-
vet B ja C. Pelaaja
saa pisteen jokaisesta
vangitsemastaan vastustajan kivesta.
Taméan takia vangittuja kivia pitdd
sailyttia erillidn pelin loppuun asti.
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Yll4 on pelin kulku kunnes kaikki pis-
teet on jaettu. Tamin jalkeen jaljella
on pisteiden lasku.

Pelin paattyminen

Jos pelaaja ei halua laittaa kived vuo-
rollaan, hin voi passata. Peli loppuu
kun kumpikaan pelaaja ei halua
jatkaa pelia.

Ennen kuin peli lopetetaan, tulee
tayttdd kaikki mustan ja valkoisen
ryhmien viliin jaavat pisteet, jotka ei-
vit vaikuta pelin lopputulokseen (val-
kea 36). Pelin lopussa ei ole tarpeen
vangita kivii, jotka "voi vangita halu-
tessaan” (kuvassa musta A). Musta ja
valkea passaavat valkean 36 jilkeen.

Jos pelaajat ovat
eri mieltd vangit-
semisen mahdolli-

suudesta, pelid
on jatkettava.
Nain voi kayda

ensimmadisissd pe-

leissd. Jos pelid
jatketaan erimieli-
seuraavat erikoissddn-
noét ovat voimassa. Kummankin
pelaajan on pelattava yhta monta ki-
ved. Jos pelaaja passaa, hianen on sa-
malla  annettava  kivi  vangiksi
vastustajalle. Talloin vastustaja hyo-
tyy yhden pisteen jokaisesta passauk-
sesta. Niin saadaan sama tulos kuin
ilman pelin jatkamista olisi saatu. Ta-
mi lopetussadnté poikkeaa jonkin
verran tavallisimmasta tavasta. Ald
ole yllattynyt, jos pelatessasi kokenut-
ta kerhopelaajaa vastaan hin ei toimi
ylld olevan sdannon mukaan! Ylla ole-

syyden takia,

va sdinto on sovelias, kun opiskelee
gota ilman kokeneen pelaajan opas-
tusta.

Pelin voittaja

Pelin voittaa pelaaja, jolla on
enemmin tyhjii aluetta ja vanke-
ja yhteensa. Alueeksi lasketaan omil-
la kivilli ~ ymparoidyt  tyhjat
risteykset. Oheisessa pelissid mustalla
on 25 pistettid aluetta ja valkoisella
22 pistettd aluetta. Taman lisdksi val-
kea on vanginnut yhden kiven (pai-
kasta B) ja voisi vangita halutessaan
vasemmassa yldnurkassa olevan mus-
tan kiven A. Niin valkealla on kaik-
kiaan 24 pistettd, eli musta voittaa
pelin 25-24 = 1 pisteella.

Rajoitukset kiven laittamisessa

Kivea ei saa laittaa niin, etta se
johtaisi aiemmin pelissd olleeseen
koko laudan tilanteeseen.

Talla  estetddn  ikuinen |

kahden tilanteen valilla

vuorottelu. Kun musta on 2 B

oheisissa  kuvissa pelan-]| B

nut kiven 1, valkea ei va- /| /[N
\

littdmésti  tdman jilkeen
saa pelata kived 2, koska sama koko
laudan tilanne toistuisi. Valkean tay-
tyy siis pelata kivi 2 jonnekin muual-
le. Tami jilkeen pelattavilla kivill
valkea taas saa vangita mustan kiven.
Musta voi pelata valkean muualle pe-



luun jalkeen kiven paikkaan 2, estien
valkeaa pelaamasta tihidn myodhem-
min.

Kivea ei saa laittaa niin, etta se tu-
lee vilittomisti poistetuksi vangit-
semissaannon  nojalla.  Yleensi
tallainen itsemurha ei
edes olisi jarkevi, koska

|
vastustaja saa siiti yh- @A @+

den vangin ja hyotyy
nidin  yhdelld pisteella. !
Kuvan tilanteessa valkea ‘
ei saa pelata paildkaan A. ‘

Vastustajan kivid vangit- | ea'v'@n |
seva kivi ei ole koskaan _| L
itsemurha, kuvassa - -

valkea saa pelata \/
paildcaan B ja vangitsee \
samalla  kaksi mustaa

kivea.

Tasoituspelit

Eritasoiset pelaajat voivat pelata pe-
lin niin, ettd vahvempi antaa tasoitus-
ta  heikommalle.

Talloin musta lait-

taa pelin alussa

ﬂ

yhden kiven sijas-
ta 2 - 9 kivea pis-
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teilla
| #7 merkittyihin paik-
\ koihin.  Kuvassa

on viiden ensim-
mdisen laittojarjestys (A-E).

Milloin ei kannata jatkaa pelia?

Saantdjen mukaan peli loppuu kun
kumpikaan ei halua jatkaa pelia. Peli
paittyy silloin kun kummankin pe-
laajan on edullisinta olla kokonaan
pelaamatta. Vastustajan varmalle alu-
eelle ei kannata pelata, koska silloin
vastustaja saa yhden vangin lisda.
Omalle varmalle alueelle ei kannata
pelata, koska silloin menettda yhden
pisteen aluetta. Pelaajan ongelma on-
kin arvioida, milloin alue on varma.
Sa4nnot eivit tatd médrittele.

Mikili jokin tyhja risteys ei kuulu
kummankaan alueelle, kyseessd on
puolueeton risteys. Néistd kumpi-
kaan ei saa pisteiti. Pelin lopuksi ne
tulisi tayttad, mikali mahdollista. Esi-
merkkipelissd valkean 36 tiytti puo-
lueettoman  risteyksen.  Kuitenkin
toisinaan on puolueettomia risteyk-
sid, joihin kumpikaan ei voi pelata
menettimittd  pisteitd. |
Kuvassa pailkoihin A ja _|
B kumpikaan ei voi pela- -
ta. Pelaaja joka pelaa en- — AB
sin paikkaan A tai B,
menettdd kivensd kun |
vastustaja vangitsee ne !
pelaamalla jiljelle jaavain paikkaan.




Seurauksia saannoista

Kaksi silmaa _

Kuvassa on ryhmi, jota | 8
valkea ei voi vangita. Val- |

kea ei voi pelata paik- -
kaan A eikd paikkaan B,

koska kumpikin olisi itsemurha.

Nain mustalla ryhmélla on kaksi va-
pautta (A ja B) koko ajan, eikd sitd
voi vangita. Ryhmilla sanotaan ole-
van kaksi silméia.

Kuvassa olevalla ryhmén 7
ei ole kahta silmii. val-"|
kea voi aloittaa vangitse- |
mise kivilla 1 ja 2.
Musta voi yrittdd estdd
tamin vangitsemalla kak- 7
si valkeaa kivelld 3, mut- |
ta tamin jalkeen valkea
pelaa  uudestaan  paik-
kaan 1 ja seuraavalla Ii-
vella valkea vangitsee mustan kivet.
Talld ryhmalla sanotaan olevan ylksi
silma.

Tikapuu

Kuvassa on erds var-

sin tavallinen tilanne.
A

Musta voi vangita val- |

kean kiven pelaamal-

la pailkaan A. o

Valkean ollessa vuorossa ongelmana
on, voiko valkoinen paeta pelaamalla
paildcaan A. Alla on niytetty toden-
nikoéinen jatko, jos valkea yrittdd pae-
ta kivillidn. Musta pystyy koko ajan
estimiddn valkeaa saamasta lisdd va-
pauksia ja lopuksi
musta vangitsee kaik-
ki valkeat. Luonnolli-
sesti valkean  ei
kannata pelata kuvas-
sa esitetylld tavalla.






